CORPORACION EDUCATIVA Modalidad: Virtual

I F I Duracién: 2 meses

TRANSLATING FOR Horas académicas: 120

LEARN PROGRAM Horas en vivo: 24
INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION [ "ere==erem==>*

I. DATOS GENERALES

Institucion Corporacién Educativa TFL Directora General CARMEN LUZ SURICHAQUI PONCE
(Translating For Learn Program)
—— Formacién Continua y Coordinadora Académica KAREN CHUMBIMUNE PEREZ
Especializacion Docente
Docente Responsable MARCOS ANYOSA CASTRO
Curso Informética Aplicada a la Educacién
Dirigido a Docentes y estudiantes de educacién DISTRIBUCION DE HORAS
de todos los niveles y areas.
ACTIVIDAD HORAS
Modalidad Virtual
Duracién Drrieses Clases virtuales en vivo 24
Horas académicas 120 horas Actividades practicas guiadas 30
Horas en vivo (sincrénicas) 24 horas
Desarrollo del proyecto final 25
Horas de trabajo auténomo 96 horas
. s s Investigacion y curacion de contenidos 20
Sesiones en vivo 8 sesiones
Frecuencia 1 vez por semana Trabajo colaborativo y foros 1
Duracién por sesién 3 horas TOTAL 120

Il. FUNDAMENTACION 1ll. COMPETENCIA GENERAL ‘

La transformacién digital ha generado nuevas oportunidades para
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante el uso Utiliza herramientas digitales e inteligencia artificial
estratégico de herramientas tecnolégicas e inteligencia artificial. Este para disefiar soluciones educativas innovadoras
curso responde a la necesidad de desarrollar competencias digitales
que permitan al docente diagnosticar necesidades, investigar, disefar
recursos innovadores y aplicar tecnologias emergentes para mejorar ensefnanza, aprendizaje y evaluacion en diversos
la calidad educativa.

que contribuyan a la mejora de los procesos de

contextos educativos.
El presente curso busca fortalecer dichas competencias mediante
experiencias practicas orientadas a la resolucion de problemas educativos
reales, integrando herramientas digitales, plataformas colaborativas e
inteligencia artificial aplicada a la educacion.

IV. RESULTADO GENERAL DEL CURSO V. PERFIL DE EGRESO

Identifica necesidades educativas mediante herramientas digitales.

Al finalizar el curso, el participante disefia e implementa un Proyecto
o y = x P 2 . 2 Disena instrumentos de recoleccién de informacion.
de Innovacién Educativa utilizando herramientas digitales e inteligencia
S y S A LN Utiliza IA para la investigacion educativa.
artificial, integrando procesos de diagnéstico, investigacion, gamificacion < : o o

Aplica herramientas de gamificacion en entornos de aprendizaje.
y creacién de recursos educativos interactivos para fortalecer la . : B ’

Crea materiales educativos digitales innovadores.

ensefanza y el aprendizaje. Elabora recursos interactivos usando plataformas tecnolégicas.

KEKLES S S

Disefia proyectos de innovacion educativa apoyados por IA.




VI. ESTRUCTURA CURRICULAR

% HORAS

MODULOS RESULTADO DE APRENDIZAJE CONTENIDOS PRINCIPALES . EVIDENCIA / PRODUCTO
| Envivo | Auténomas |  Total | - B
‘ » . + Diagnéstico educativo
‘ 1. DIAGNOSTICO Y Identifica problematicas « Identificacién de problemas de aprendizaje SO )

ANALISIS DE educativas mediante « Simulacién de contextos educativos Diagnéstico educativo

01 NECESIDADES herramientas digitales y « Google Forms para recoleccién de datos 6 24 30 | sustentado y cuestionario

‘ EDUCATIVAS técnicas de anélisis de * Gemini Gems para analisis educativo ‘ digital aplicado.

CON IA necesidades. « Disefio de instrumentos digitales ‘
‘ « Interpretacién de resultados

|
[ = — =
) Uliizaliserramiartasida . Busqu{eida de evidencia cxe.ntlﬁca ‘

II. INVESTIGACION Y intellgenciaartficialinara  Curacién digital de contenidos ‘ "

02 CURNGIOH e |oca|igzar analizar o‘: anizar *iGonsenstis | | st y i
INFORMACION 5 3 y . g « NotebookLM 6 24 30 sustento académico
ACADEMICA CON 1A informacién académica + Construccién del marco conceptual del proyecto.

relevante. « Elaboracién de antecedentes ‘
» Organizacién de informacién académica
* Padlet
lll. GAMIFICACION Y Disefia experiencias de « Arcade Padlet Recurso gamificado
[ 03 HERRAMIENTAS aprendizaje utilizando « Chalkie IA 6 24 30 ‘ aplicado a una
INTERACTIVAS PARA herramientas de gamificacion * Kahoot necesidad educativa
EL APRENDIZAJE y participacién activa. + Wayground [ real.
« Estrategias de motivacion ‘ [
« Aprendizaje basado en juegos
IV. DISENO Y Desarrolla materiales * G.am:na : B ‘ [
DESARROLLO DE educativos digitales e ' :I)usev;o de. (preszn':c:mes inteligerites ‘ ‘ Material educativo digital
‘ 04 RECURSOS interactivos aplicando *Yintro 'ulcmon asoce ?n 5 [ [} 24 30 y recurso interactivo
A A « Creacion de recursos interactivos I
EDUCATIVOS herramientas tecnolégicas s A 3 funcional.
) d * Integracién de IA en materiales educativos | [
DIGITALES inNoyadorass + Elaboracién de portafolios digitales
! S — |
L TOTALDEHORAS | 24 96 120

VII. PRODUCTO FINAL ACREDITABLE

PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El proyecto debe integrar:

¢ Diagnéstico de una problematica educativa
¢ |nstrumento digital de recoleccion de datos

o Sustento tedrico desarrollado con IA o

¢ Recurso gamificado para el aprendizaje
* Material educativo profesional en Gamma

Recurso interactivo en CodePen

¢ Portafolio digital final

e Presentacion y socializacion
del proyecto.




